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Resumen
Este artículo, hace parte del proyecto “Diseño del 
modelo para la evaluación de las competencias: comu-
nicativa, tecnológica e  investigativa, en la modalidad 
de Educación Virtual de la Institución Universitaria 
Politécnico Grancolombiano”, en el cual se muestran 
algunos  hallazgos  que dan cuenta del  papel  dual que 
juegan las Competencias comunicativa, tecnológica e 
investigativa, denominadas Competencias genéricas, 
en la estructura de la propuesta virtual del Politécnico. 
Por una parte, el modelo virtual busca que estas  com-
petencias sean un aporte en la formación profesional y 
en la vida de los estudiantes y por otra, muestra cómo 
las mismas son dispositivos pedagógicos que le per-
miten a la propuesta virtual  del Politécnico realizar su 
gestión y  apropiación de conocimiento.
El contenido del trabajo se dividirá en tres partes: en 
primera instancia, se precisarán algunos conceptos 
básicos para clarificar los temas abordados; en segundo 
lugar, se presentará la experiencia  del Politécnico con 
las competencias y su papel dual como estrategia para 
el  aprendizaje en Educación Virtual y,  por último, se 
presentarán algunas conclusiones.
Abstract 
This article is part of the project “Design of the Model 
for Evaluating the Communicative, Technological, and 
Investigative Competences in the Virtual Education 
Modality of the Politécnico Grancolombiano University 
Institution”. This project shows some findings that des-
cribe the dual role of the Communicative, Technological, 
and Investigative Competences, which are called 
Generic Competences, within the structure of the vir-
tual education proposal of Politécnico. On one hand, 
the virtual model seeks for these competences to con-
tribute to the professional training and student lives. 
On the other hand, it shows how these competences 
are used as educational devices that allow the virtual 
education proposal of Politécnico to be accurate and 
efficient.
The project is divided in three parts: First, some basic 
concepts will be explained in order to clarify the topics 
seen; second, the experience at Politécnico, as well as 
the competences and their dual role as the strategy for 
a correct Virtual Education learning, will be presented; 
and lastly, some conclusions will be drawn.
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Introducción 
La tendencia de la Educación Superior en 
estas últimas décadas se ha encaminado a 
promover y fomentar su proceso de ense-
ñanza-aprendizaje o aprendizaje por com-
petencias, con el propósito de ir acercando 
el mundo educativo al mundo productivo. 
La perspectiva de este acercamiento pre-
tende responder a la optimización de la 
calidad, a la formación permanente, a la 
competitividad profesional y laboral.  
Estos propósitos han l levado a la 
Educación Superior a replantearse la con-
cepción de formación y a profundizar en 
el concepto y manejo de una formación 
integral en donde el ser humano debe ser 
asumido como una unidad integrada por lo 
físico, lo biológico, lo emocional, lo social, 
lo cultural y lo histórico. Asumida así la 
formación integral, la Educación Superior 
tiene como reto integrar el currículo con 
la realidad. Este desafío se hace mayor en 
la Educación Virtual ya que conlleva dise-
ñar y gestionar un currículo en donde su 
Propuesta Pedagógica dé cuenta de la inte-
gración con el contexto en un mundo cada 
día más cambiante.  
Desde otra perspectiva, avanzar en los 
propósitos de mejoramiento de la calidad 
académica en la Educación Virtual implica 
incorporar la función investigativa dentro 
de los sistemas de gestión de aprendizaje, por 
ello, este trabajo tiene como objetivo visibili-
zar  la experiencia del Politécnico en su prác-
tica pedagógica con el manejo de la duali-
dad: Competencias genéricas –Dispositivos 
pedagógicos como estrategias de aprendizaje 
en Educación Virtual.
Algunos conceptos básicos 
Las Competencias genéricas 
Se definen como aquellas que son comu-
nes a la gran mayoría de las profesiones y 
se relacionan con conocimientos, valores, 
rasgos de personalidad, aptitudes, aspectos 
requeridos por varias ocupaciones labora-
les  o transferibles en actividades, sectores 
u organizaciones. 
El enfoque de competencias en el 
ámbito educativo, desde la perspectiva 
del Ministerio de Educación en Colombia 
(MEN),  ha sido asumido como parte de las 
estrategias para garantizar la calidad  aca-
démica y la articulación con los diferen-
tes niveles formativos. Es de resaltar que 
desde el año 2008, el  MEN definió como 
Competencias genéricas para la Educación 
Superior las siguientes: Comunicación  en 
lengua materna y otra lengua internacio-
nal; Pensamiento Matemático; Ciudadanía 
y Ciencia; Tecnología y Manejo de la 
Información con las cuales  pretende res-
ponder  a: 
“las necesidades del mundo globali-
zado, en el que las distancias se han acor-
tado con los medios de comunicación y 
de transporte, las fronteras económicas y 
laborales tienden a difuminarse y la edu-
cación busca cada vez con más fuerza la 
internacionalización de los saberes, las 
profesiones, las titulaciones y los mercados 
El enfoque de 
competencias 
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de trabajo. Sin descuidar, por supuesto, la 
pertinencia frente al contexto local, para el 
cual estas competencias también constitu-
yen una fuente de desarrollo, de modo que 
su implementación contribuirá al mejora-
miento de la calidad de la formación y a su 
proyección internacional.
La pertinencia y la calidad de la Educación 
Superior dependen en gran medida de la 
implementación de cuatro competencias 
genéricas que permiten aprender durante 
toda la vida, formando profesionales capa-
ces de moverse con destreza en el mundo 
globalizado”.
El trabajo parte de estos preceptos y 
muestra los hallazgos en la propuesta del 
Politécnico.
Dispositivo pedagógico 
En este caso se retoma la postura de 
Bernstein (1998) el cual asume el disposi-
tivo pedagógico como aquel que:
 “Proporciona la gramática intrínseca del 
discurso pedagógico (es decir, gramática, 
en sentido metafórico)…Regula funda-
mentalmente la comunicación que hace 
posible y, así, actúa de forma  selectiva 
sobre el potencial del significado. El dis-
positivo regula continuamente el universo 
ideal de significados pedagógicos poten-
ciales, restringiendo o reforzando sus rea-
lizaciones,(…) El dispositivo pedagógico 
hace posible un gran conjunto potencial 
de resultados comunicativos,(…) las for-
mas de realización del dispositivo peda-
gógico están sujetas a  reglas que varían 
con el contexto,(…) las reglas intrínsecas 
del dispositivo no están libres de ideolo-
gía…las reglas participan  esencialmente 
en la distribución de las diversas formas 
de conciencia y en las limitaciones que se 
le imponen… El dispositivo se convierte 
en lugar de apropiación, conflicto y con-
trol… Con el dispositivo pedagógico es 
posible  obtener un resultado, una forma 
de comunicación que puede subvertir las 
reglas fundamentales del dispositivo”. 
Asimismo, plantea que “la naturaleza 
de un dispositivo pedagógico consta de 
tres conjuntos de reglas: distributivas, de 
recontextualizaciòn y evaluativas, y que 
esas reglas están en relación jerárquica unas 
respecto de otras… La regla uno distribuye 
conciencia a diferentes grupos, la regla dos 
regula la Constitución del discurso pedagó-
gico específico  y la regla tres constituye la 
práctica pedagógica”. (Bernstein,  1998).
Por otra parte, destaca este autor que el 
dispositivo pedagógico:
“es el medio  a través del cual el poder puede 
ser relacionado con el conocimiento y el 
conocimiento con la conciencia”. (Berns-
tein) y resalta, además, que “Un dispositivo 
pedagógico hace posible lo imaginario y por 
eso crea un lugar para lo ideológico”.
Experiencia en educación virtual
La propuesta de Educación Virtual  del 
Politécnico Grancolombiano recoge todas 
las políticas, preceptos, lineamientos y 
prácticas de  la Institución y  desde su plan 
de mejoramiento continuo viene reflexio-
nando, experimentando y consolidando, 
para los programas de Educación Virtual, 
el manejo de tres competencias genéricas: 
la comunicativa, la investigativa y la tec-
nológica, competencias que a su vez se han 
convertido en dispositivos pedagógicos 
como estrategias para el aprendizaje.  
Dado que la apuesta educativa del 
Politécnico privilegia el aprendizaje autó-
nomo y significativo y centra dichos proce-
sos en el estudiante y que la estructura del 
modelo virtual permite utilizar diferentes 
ambientes de aprendizaje para flexibilizar 
el currículo , conviene dinamizar a través 
de los materiales didácticos, propuestas de 
proyectos cercanos a la realidad de los estu-
36 poliantea
diantes, hacer uso de la creatividad didác-
tica para  generar comunicación e inte-
racción permanente a través de diferentes 
recursos y medios y hacer uso permanente 
de la tecnología como medio y como herra-
mienta. El área de Educación Virtual diseñó 
y viene desarrollando seguimiento a estos 
tres  ejes: comunicativos, investigativos y 
tecnológicos  (que además son política y eje 
estructural de la Institución) como agentes 
que permiten la dualidad: Competencias 
genéricas-Dispositivos pedagógicos, con 
el propósito de dar cuenta de la formación 
integral  por Competencias genéricas  y  la 
autonomía intelectual que la Institución 
propone. 
Para el diseño y desarrollo de esta estruc-
tura se asumieron,  además de los  marcos 
de referencia  y preceptos establecidos por 
la Institución, el aprendizaje autónomo, la 
formación integral por competencias, las 
posibilidades que permite  la modalidad 
respecto al manejo del espacio-tiempo, la 
calidad académica, el acompañamiento 
permanente de tutores a través de las TIC 
y las  dinámicas de los espacios de aprendi-
zaje, así como criterios para su evaluación.  
El marco anterior permitió estructu-
rar la propuesta a partir de cuatro pilares 
fundamentales: los Ejes Institucionales 
para Educación Virtual, los Ambientes y 
Momentos de Aprendizaje, el Aprendizaje 
Autónomo y el Autoaprendizaje. Apoyos a 
través de los cuales se gestionan todos los 
procesos del aprendizaje que a continua-
ción se desglosan.
Ejes Institucionales para la Educación  Virtual 
Modalidad virtual: demanda programas 
diseñados y desarrollados para el apren-
dizaje personalizado, participativo, autó-
nomo, flexible, con comunicación bidirec-
cional y mediatizada por recursos didácti-
cos. 
Modelo por competencias: incluye las 
genéricas,  básicas, de pensamiento, profe-
sionales y socio-humanísticas a partir de los 
preceptos institucionales de saber ser, saber 
hacer, saber aprender y saber emprender. 
Cadenas de formación: ciclos prope-
déuticos e interacción entre la educación 
formal y continuada. 
Formación dual: interrelación entre 
teoría y práctica; entre conocimiento y con-
texto, y entre unidad e integración (forma-
ción investigativa - proyección social). 
Ambientes y momentos de aprendizaje 
Está conformado por tres momentos para 
el aprendizaje: 
Teleconferencia teórica y práctica • 
Trabajo colaborativo • 
Trabajo autónomo y acompañado a través • 
del aula virtual
Teleconferencia 
Contempla los siguientes  objetivos:
contextualizar e introducir las temáticas• 
reforzar el aprendizaje autónomo• 
presentar experiencias prácticas o viven-• 
cias de aplicación del conocimiento en la 
vida real
contribuir al desarrollo de las competen-• 
cias del saber aprender y saber hacer a 
través de las didácticas utilizadas por el 
expositor y retroalimentar resultados del 
aprendizaje.                                  
Trabajo colaborativo 
Es un espacio de encuentro presencial o vir-
tual entre los estudiantes y de ellos, con los 
tutores de manera virtual. Está orientado 
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a la ejecución de actividades de grupo que 
contribuyan al desarrollo de las competen-
cias, específicamente las relacionadas con 
el trabajo en equipo, control emocional, 
manejo de conflictos, solución de problemas 
y manejo efectivo del tiempo. Tiene como 
objetivos: reforzar el aprendizaje autónomo; 
desarrollar la actividad de trabajo colabora-
tivo; contribuir al desarrollo de las compe-
tencias del saber aprender y saber hacer a 
través de las didácticas planteadas.
Reforzar las Competencias sociales para • 
trabajar en equipo.
Realizar evaluaciones programadas por el • 
autor. 
Aplicar metodologías para equipos de alto • 
rendimiento que faciliten, refuercen y enri-
quezcan el proceso de aprendizaje indivi-
dual y colectivo. 
Aula Virtual 
Espacio diseñado para cumplir con la fun-
ción académica de comunicación e interac-
ción  entre estudiante – tutor, estudiante – 
estudiante, estudiante – grupo académico. 
Contiene los módulos, materiales, enlaces, 
vínculos  y espacios como foro general, 
foro  temático, chat, mensajería y mesa  de 
ayuda.
Aprendizaje autónomo 
Corresponde a los momentos de trabajo 
académico que hace el  estudiante, los 
cuales deben ser programados con base en 
los objetivos de aprendizaje/ competencias 
que espera alcanzar en el módulo y apunta 
a una capacitación en:
indagar, contrastar fuentes, tomar decisio-• 
nes y argumentar
resolver preguntas, diagnosticar  y propo-• 
ner soluciones
aplicar teorías a objetos concretos en con-• 
textos diferentes
proponer nuevas soluciones a procesos y • 
procedimientos en contextos diferentes
tener una disciplina metodológica que le • 
permita indagar, evaluar, aplicar y ordenar 
la importancia de los resultados.
Auto aprendizaje 
Implica, de parte del estudiante asumir: 
el seguimiento a los contenidos acadé-• 
micos correspondientes a la disciplina de 
estudio del material didáctico asignado 
por la Institución, la indagación de fuentes 
bibliográficas, la consulta de material de 
apoyo y la participación activa en los foros, 
chat y proyecto que convoque su tutor.
los espacios para la formación investigati-• 
va: dados a partir de proyectos de autoes-
tudio, proyectos de aula, semilleros de 
investigación y células investigativas.
De esta  manera se  ha venido dinami-
zando, gestionando y articulando el pro-
ceso de aprendizaje por competencias, el 
manejo espacio-tiempo, las dinámicas de 
aprendizaje, el acompañamiento del tutor 
y sus interacciones. Esta estructura ha per-
mitido gestionar las competencias tanto 
comunicativa, investigativa y tecnológica 
de la siguiente manera: 
La Competencia comunicativa 
Considerada  en el Politécnico  una de las 
competencias de mayor trascendencia 
bien en el ámbito académico como en el 
ámbito  laboral  por  ser parte fundamental 
del ser humano. Por ello,  en su  estructura 
viene orientando un proceso lecto-escritor 
direccionado a la   argumentación, la sus-
tentación y la comprensión. Con este pro-




Teleconferencias en vivo, aula virtual, par-
ticularmente a través de los recursos comu-
nicativos que le brinda la plataforma; foro, 
chat, mensajería, espacios donde perma-
nentemente ponen a prueba  sus habilida-
des escritas, lectoras y  orales. 
Diseño de actividades
En la estructura de los módulos se cuenta 
con estrategias para  que los estudiantes lean, 
escuchen, vean y compartan diferentes pers-
pectivas con sus compañeros para enfrentar 
la realidad o una experiencia determinada; 
compartir observaciones, identificar  y acep-
tar diferencias, participar en generación de 
preguntas, comunicar sus observaciones, 
compartir y proponer ideas, formular y 
reformular posibles explicaciones a través 
del debate, la discusión, acordar y planificar 
estrategias de comunicación, crear y com-
prender textos escritos, con requerimientos 
técnicos en la escritura, la comunicación y el 
significado de los símbolos escritos.
Módulo
El plan de estudios incluyó el módulo 
Técnicas del Aprendizaje Autónomo, que 
busca apoyar y contextualizar con los reque-
rimientos de hábitos de estudio propios de 
la modalidad, los procesos de aprendizaje 
autónomo y  los procesos lectoescritores.
Por otra parte, la estructura de los módu-
los al incluir audiovisuales, mapas, gráficas, 
fotografías, OVAS, audios como interacción 
educativa, le permite al estudiante producir, 
receptar e interpretar mensajes de diferentes 
tipos.  
La expresión, la capacidad de escucha y 
la interpretación son fundamentales para 
hacerse comprender y entenderse con los 
otros; esta complejidad requiere y abarca una 
serie de actividades, tareas, conocimientos, 
habilidades, actitudes y valores que permiten 
realizar funciones específicas. 
Contribuir específicamente con el desarro-
llo de actitudes y habilidades en la modalidad 
virtual requiere sobrepasar las limitaciones 
de espacio-tiempo para centrar la atención 
en cada contexto específico. En este proceso, 
el acercamiento, la comunicación y la partici-
pación son vitales  para plantear necesidades, 
acuerdos y desacuerdos, entre otros.  Es parte 
de la estrategia que se den encuentros entre 
actores (tutores-estudiantes, estudiantes-es-
tudiantes) por vías como las teleconferencias 
en vivo, los chat, la mensajería, el correo y los 
foros, en donde el tutor juega un papel fun-
damental en la invitación, motivación y arti-
culación grupal, el incentivo permanente a la 
participación, aspectos que permiten que se 
dé la comunicación e interacción de manera 
permanente, eficaz, fluida y en forma multi-
direccional.       
Relación con la competencia ciudadana (valores) 
El lenguaje permite a los diferentes actores 
ponerse de acuerdo. En Educación Virtual 
no se requiere de la presencia física para refe-
rirse a algo, independiente de si es  tangible 
o intangible. Se cree en los otros, creencia 
que se fundamenta en la  capacidad que 
tienen las personas de  expresar sus viven-
cias pasadas y presentes, además de pensar 
y planear el futuro. El lenguaje ha llevado 
a estar en constante construcción de cono-
cimientos en diferentes tipos de áreas, lo 
que se denomina Cultura del conocimiento 
La Competencia investigativa.
Esta requiere, para su proceso de apropia-























hablado y escrito, de la ref lexión  crítica 
sobre la información en sí misma, es decir, 
el manejo de estructuras, cultura, contexto 
e impacto. 
El manejo de la información en la inves-
tigación es base fundamental para entender 
alternativas, opciones, formación de opinio-
nes y toma de decisiones  basadas en la infor-
mación de manera responsable. El manejo 
de la información debe permitir: 
reconocer  lo conocido y determinar lo • 
desconocido 
identificar, ubicar y acceder a fuentes de • 
información de manera adecuada (incluida 
la red) 
evaluar la calidad y pertinencia de la infor-• 
mación
organizar la información y el conocimiento• 
Pensar y actuar requiere reflexionar desde 
la capacidad de enfrentar cambios, aprender 
de la experiencia, pensar y actuar con una 
postura crítica, además de aplicar fórmulas y 
métodos para enfrentar una situación.
Desde esta perspectiva, la estructura 
de investigación formativa se acciona 
desde tres  procesos pedagógicos: el pri-
mero lo realizan a través del proceso de 
Aprendizaje autónomo, el cual está enfo-
cado a que el estudiante realice  búsquedas 
de fuentes, haga exploraciones, describa y 
correlacione con la realidad preguntas, 
problemáticas y supuestos;  El segundo 
proceso lo debe realizar en cada módulo a 
través del  Proyecto de Aula o Autoestudio; 
y el tercer proceso lo lleva  a cabo a través 
del Proyecto de Área. Este proyecto de área 
se desarrolla de manera  continua  articu-
lando 3 o 4 módulos del bloque de pro-
grama. El proyecto debe dar cuenta de los 
siguientes aspectos: 
Las TIC tienen 
el potencial 
para transfor-





tuar con los 






A través de la estructura de proyecto se 
propone que el desempeño investigativo se 
desarrolle mediante un conjunto de expe-
riencias 
  “que permitan  procesos que van desde la 
ruptura con la postura tradicional frente a 
la existencia, hasta la elaboración de una 
estrategia argumentativa, pasando por el 
dominio de recursos diversos para refinar 
las preguntas, apropiarse y servirse de con-
ceptos elaborados por otros, gracias a una 
lectura crítica que establece relaciones intra 
y extratextuales, realizar proceso de inves-
tigación formativa  que permitan vincular 
los propios interrogantes con pesquisas 
y preguntas formuladas por otros, reunir 
corpus pertinentes, tratar adecuadamen-
te el material bibliográfico y documental, 
recoger y tratar en la debida forma toda 
suerte de datos primarios, establecer rela-
ciones de causalidad, formular supuestos, 
hipótesis, someter la actuación a un derro-
tero metódico acorde con ellas, y servirse 
de la escritura como una herramienta de 
construcción del pensamiento, de elabo-




En este sentido, se enfatiza y se trabaja con el 
estudiante desde la perspectiva del manejo y 
respeto por los derechos de autor, el respeto 
por las ideas y posturas de los demás, el reco-
nocimiento  y consenso compartido.  
La Competencia tecnológica.
Hoy, el uso de la comunicación e interac-
ción de manera eficaz  con el medio, más 
que un requerimiento es una necesidad 
en la acción diaria. Se solicita que las per-
sonas puedan utilizar una gama amplia 
de las Tecnologías de la Comunicación e 
Información (TIC) y a su vez que  mane-
jen los diferentes  lenguajes audiovisuales. 
Las relaciones e interacciones con otros, en 
grupos o redes, requieren del uso y manejo 
de herramientas interactivas para actuar de 
forma autónoma y con capacidad  de asumir 
la responsabilidad de gestionar la vida y 
situarla en un contexto social más amplio, 
para reflexionar haciendo uso de habilida-
des metacognitivas (pensar sobre el pen-
samiento), habilidades creativas, postura 
crítica y para pensar en cómo construir, 
experimentar incluyendo  pensamiento, 
sentimiento y relaciones sociales. 
Lo anterior implica pensar y actuar de 
manera  integrada, realizando interco-
nexiones, interrelaciones múltiples entre 
posiciones e ideas que puedan parecer 
contradictorias o superficiales. Para ello, 
las  herramientas tecnológicas deben ser 
Interactivas.  
¿Por qué se requiere el uso de herramientas 
Interactivas?  
Las demandas sociales, la economía y 
la sociedad de la información requieren de 
profesionales que dominen herramientas 
que les permitan interactuar con el conoci-
miento, la información y la comunicación, 
así como con el manejo de  equipos. 
¿Por qué se requiere utilizar la tecnología 
de forma interactiva?
Los avances tecnológicos han impuesto 
exigencias dentro y fuera del ámbito laboral, se 
requiere satisfacer con eficacia las demandas. 
El uso de la tecnología requiere y exige de 
parte de los individuos la adopción de nuevas 
formas de conocimiento y uso en la vida 
cotidiana. Las TIC tienen el potencial para 
transformar la manera de trabajar juntos, 
acceder a la información e interactuar con 
los demás y para ello es necesario relacionar 
posibilidades, herramientas y metas.  
¿Para qué? para estar a la vanguar-
dia con las tecnologías; para responder a 
las necesidades personales, profesionales 
y laborales  manteniendo así un diálogo 
activo con el mundo.  
¿Cómo se logra? Teniendo  acceso a la 
herramienta y conocimiento técnico para 
el manejo. Crear y adaptar requieren  fami-
liaridad  con la herramienta, comprensión 
de cómo se dan los cambios y cómo pueden 
ser utilizados para otros objetivos. La herra-
mienta debe convertirse en un instrumento 
activo entre el individuo y su medio. 
La Competencia tecnológica en Educación 
Virtual inicia con el requerimiento que la 
misma modalidad exige para su proceso, por 
ello el plan de estudios incluyó el módulo 
“Herramientas para la productividad”, el 
cual contempla el manejo del computador, el 
manejo del campus y aula virtual, así como el 
manejo del paquete de Office que son aspec-
tos básicos que introducen a los estudiantes 
en la competencia. Posteriormente, con el uso 
y manejo del aula, actividades, herramientas, 
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técnicas y  estrategias, se aporta al desarrollo 
de habilidades para entender y emplear los 
lenguajes audiovisuales, los conocimientos, 
información, símbolos y formas interactivas. 
En conjunto, se busca  que los estudian-
tes logren el  manejo o dominio técnico 
de software y hardware de cada uno de 
los medios que utilizan, que desarrollen 
habilidades para buscar, seleccionar, ana-
lizar y reflexionar sobre la información a 
la que tienen acceso a través del campus y 
video-conferencias, además que hagan uso 
de los medios como sistemas de expresión 
y comunicación. De esta manera se espera 
aportar a la percepción y a la forma como 
los estudiantes puedan  relacionarse con el 
mundo.
Es de resaltar que las tres competencias 
también le aportan al estudiante en: 
La relación con los demás ya que le per-• 
mite mantener y administrar las relaciones 
personales y de esta manera hace uso del 
manejo de la inteligencia emocional. 
La capacidad para respetar y apreciar valo-• 
res, creencias, culturas e historias la cual 
se logra mediante el manejo de la empatía 
(ponerse en el lugar del otro e imaginar la 
situación desde su perspectiva). 
La gestión de las emociones es ser cons-• 
cientes y capaces de interpretar los estados 
emocionales frente a otros.
La capacidad de cooperar, competencia que • 
requiere la habilidad de equilibrar compro-
misos con el grupo y los objetivos acorde 
con las prioridades.
La capacidad de compartir el liderazgo • 
y apoyar a otros para lo cual se requiere 
que presente ideas y escuche a los demás; 
que comprenda la dinámica (método) del 
debate y maneje su agenda; que establezca 
alianzas duraderas y sostenibles; que nego-
cie y tome decisiones incluyendo la opinión 
de la gran mayoría. 
La capacidad para actuar en coherencia y • 
consecuencia con lo expuesto, llevando a 
cabo planes de vida personal y proyectos y 
hacer valer derechos, límites y necesidades. 
Asimismo, es importante destacar que 
del seguimiento y las reflexiones que viene 
realizando el área de Educación Virtual se 
dedujo que las  tres competencias no se cir-
cunscriben a un momento y nivel, se dan 
durante todo el  proceso académico que rea-
liza el estudiante. Por ello se puede decir que 
se convierten en Competencias transversa-
les. Los hallazgos también permiten indicar 
que dan cuenta de la política y ejes estruc-
turales que la Institución resalta  tanto en 
su misión como en su Proyecto Educativo 
Institucional respecto a promover la cultura 
de la investigación, impulsar el desarrollo 
informático y telemático, involucrar la cien-
cia y la tecnología, además de fomentar las 
Competencias lectoescritoras en todos sus 
planes de estudio. 
Desde esta perspectiva, podemos decir 
que estas tres competencias son válidas en 
todas las profesiones, responden a las exi-
gencias del mundo actual, son pertinen-
tes en diversos contextos, contribuyen al 
mejoramiento de la calidad, la formación 
y la proyección internacional y permi-
ten el aprendizaje para la vida. Por ello, 
podemos afirmar que son Competencias 
genéricas.
Estas tres competencias en virtual, 
además, son asumidas y elegidas con el 
criterio de Competencias capacitadoras 
en razón a que son competencias base o 
soportes fundamentales para  desarrollar 
las demás competencias. Por lo tanto, com-
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planea y gestiona a partir de tres escena-
rios: el aula virtual, el proyecto de investi-
gación formativa (desde la perspectiva de 
confrontación teoría-práctica) y la práctica 
aplicada. En cada uno de estos contextos la 
comunicación, la investigación y la tecno-
logía juegan los roles de competencias y de 
dispositivos.
                                                     
petencias que se aprenden, apropian y se 
manejan toda la vida. De la misma manera, 
se resalta la presencia de las competencias 
ciudadanas en cada una de ellas. Por otra 
parte, cabe destacar  que si bien se identifi-
can por cada competencia los aspectos fun-
damentales que se deben apropiar y usar, en 
la práctica  al tiempo se requiere el manejo 
de varias habilidades.  
Desde el marco de los dispositivos, se 
propuso asumir el modelo pedagógico, 
comunicativo e instruccional de tercera 
generación como un gran eje transver-
sal para gestionar el currículo. Este Eje 
Transversal se dinamiza con los dispositi-
vos pedagógicos:   comunicativo,  tecnoló-
gico y el  investigativo.

















El Aula Virtual pasa a ser un espacio para 
la  gestión del conocimiento dinamizado 
por ambientes de aprendizaje, que conlle-
van al intercambio de experiencias, la apli-
cación y experimentación del aprendizaje 
de manera autónoma, en donde encuentran 
distribuida la información de manera con-
fiable y se evalúan los procesos. A su vez, 
permite a los actores: tutor-estudiantes, 
estudiantes-estudiantes, la facilidad de 
acceso, actualización constante, monito-
reo, contar con archivos, vínculos, enlaces 
y en general materiales disponibles. 
El Proyecto de Investigación Formativa se 
asume como confrontación teoría-práctica, 
tiene como propósito dinamizar y  gestionar 
la construcción de conocimiento de manera 
colaborativa, en donde además de apropiar 
la metodología de investigación, se incentiva 
el espíritu investigativo como una forma de 
apropiación  y aprendizaje para la vida. El 
proyecto se convierte en eje dinamizador 
para resolver problemas, crear propuestas o 
alternativas requeridas y valoradas en con-
textos generales o específicos.
La Práctica Aplicada busca integrar 
al estudiante en un contexto de apren-
dizaje en campo real relacionado con 
el rol a desempeñar como profesional. 
Se propone  posibilitar al estudiante un 
escenario más para que amplíe, con-
traste  y adquiera conocimientos, infor-
mación, habilidades y profundice en las 
Competencias específicas de su ejercicio 
profesional en el ámbito laboral.  
Los Dispositivos,  retomando a Bernstein, 
regulan, delimitan y refuerzan sus realiza-
ciones pedagógicas y a su vez  generan  inte-
racción, permiten  la gestión y dinamizan 
los procesos de aprendizaje en los estudian-
tes  de manera significativa y autónoma.
El Dispositivo Comunicativo es el  eje 
orientador de motivación, estímulo para 
el encuentro dialogado en la  reflexión, el 
debate y la propuesta. 
El Dispositivo Investigativo es genera-
dor de espíritu de búsqueda permanente 
y disposición a la investigación. Se activa a 
partir de la reflexión crítica como una habi-
lidad metacognitiva (pensar sobre el pensa-
miento), habilidad creativa y con postura 
crítica. Por ello,  a través del dispositivo 
investigativo se  busca que los estudian-
tes piensen en cómo experimentar, cómo 
interpretar, como construir,  incluyendo su 
pensamiento (saber) sentimientos y  nece-









sidades propias de su contexto. Lo cual 
requiere que en las prácticas investigativas, 
los tutores  impliquen el pensar y el actuar 
de manera integrada, buscando que reali-
cen conexiones, interconexiones, múltiples 
interrelaciones entre varios puntos de vista 
o posiciones.
El Dispositivo Tecnológico es asumido 
como dispositivo tecnológico-social, se 
busca que  medien las prácticas de conec-
tividad con  las prácticas de producción de 
conocimiento. Se espera que el estudiante 
aprenda a trascender el nivel meramente 
instrumental. 
En este sentido, el dispositivo, actúa 
como sistema de diversas disposiciones 
cognitivas para que los estudiantes efec-
túen múltiples acciones  en pro de  lograr 
su desempeño a través de un ambiente de 
aprendizaje mediado. 
Por otra parte, permite selección, 
jerarquía, uso de la información, produc-
ción en prácticas de conectividad en la 
red y en el aula. Adicionalmente, involu-
cra interactividad, relaciones que median 
la producción, circulación y consumo de 
diversas prácticas comunicativas. Este 
dispositivo es considerado y utilizado 
como  eje de sentido en donde la comu-
nidad académica recepta y construye con 
relación a sus prácticas cotidianas, por 
ejemplo, el uso de redes sociales. Se busca 
además que el dispositivo permita resig-
nificar y reelaborar contenidos a partir de 
la experiencia.       
Retomando  las características fun-
damentales de las reglas planteadas  por 
Bernstein, con la regla Distributiva los dis-
positivos pedagógicos (la comunicación, 
la investigación y la tecnología)   buscan 
integrarse en el currículo uniendo lo cono-
cido por el estudiante (saberes previos) con 
lo desconocido (nuevos conocimientos, 
conocimientos disciplinares e interdisci-
plinares). Como dispositivos pedagógicos 
generan la brecha discursiva  que permite 
ir de lo impensable a lo posible.  Dado que 
estos dispositivos se accionan en escena-
rios como el aula virtual, el proyecto y la 
práctica, en cada uno de estos escenarios 
se hacen posibles alternativas de nuevas 
prácticas, distribuyen las acciones peda-
gógicas determinando roles, condiciones 
y reglas  entre tutores-estudiantes y entre 
estudiantes. 
Con la regla de Recontextualización, 
los discursos  de estos tres dispositivos se 
accionan, interactúan, relacionan y circu-
lan unos a través de otros. Por ejemplo, la 
comunicación como discurso, es accio-
nada por la investigación con el apoyo de la 
tecnología. El discurso de la tecnología es 
accionado por la investigación y la comu-
nicación. En este sentido se da un engra-
naje entre  Comunicación, Investigación y 
Tecnología en donde los discursos de cada 
una de las tres competencias como dispo-
sitivos  son instruccionales y regulatorios 
entre sí.
Es necesario resaltar que esta regla desde 
la perspectiva de Bernstein, construye el 
discurso pedagógico y el modo en que el 
discurso instruccional es inserto en el dis-
curso regulativo, lo que significa que como 
dispositivos pedagógicos  cada uno por sí 
mismo construye su discurso pedagógico y 
el modo en que el discurso instruccional se 
inserta en el discurso regulatorio.
Lo instruccional, tal como lo plantea 
Bernstein, crea habilidades que deben ser 
adquiridas y sus relaciones entre sí. Lo 
regulativo dispone las reglas que consti-
 poliantea 45
EDUCACIÓN
tuyen el orden, la relación y la identidad. 
Por lo tanto, cualquiera de los dispositivos 
opera de manera individual  y a su vez esta-
blecen relaciones, conservando su identi-
dad, a través de discursos, valores, normas 
y habilidades.
Con la regla Evaluativa, la práctica para 
el aprendizaje se concibe desde la perspec-
tiva de Miklos (2010) como “una construc-
ción de aprendizajes integrales, integrables 
y transferibles a la realidad”. Por ello, los 
dispositivos buscan integrar conocimien-
tos-contextos, teorías-practicas, investiga-
ción-proyección social, formación dual a la 
que hace referencia el eje institucional para 
la Educación Virtual.   
Adicionalmente, se refuerza esta regla 
con la práctica profesional aplicada, por 
un lado, para posibilitar y confrontar 
conocimientos, información, habilidades 
y competencias requeridas en el ejercicio 
profesional para el desempeño laboral; por 
otro lado, para evaluar y retroalimentar 
el currículo, observando y analizando  de 
manera crítica si se están logrando los obje-
tivos propuestos. 
Conclusiones 
Las  Competencias  genéricas, como ejes 
transversales, dinamizan y gestionan el 
desarrollo personal y profesional y tienen 
como propósito el avance y evolución en 
términos cognitivos durante la carrera. 
Además de asumir la formación desde el 
conocimiento (saber), se ocupan del saber 
hacer, actuar, ser y emprender. Desde esta 
perspectiva, las Competencias  genéricas 
son una expresión concreta de los diversos 
recursos que pone en juego un estudiante 
cuando lleva a cabo una actividad, cuando 
hace uso o manejo de lo que debe hacer, 
de lo que sabe de manera integrada, no del 
conocimiento aislado para dar cuenta de su 
desempeño. Si bien desde el sentido de las 
competencias se busca medir el desempeño, 
para el Politécnico  este adquiere sentido 
cuando prevalecen las  actitudes, valores, 
motivaciones además de conocimientos, 
habilidades y destrezas.
En lo que atañe a los dispositivos pode-
mos concluir  que permiten, a través de  la 
multiplicidad de experiencias del hacer y 
del actuar cotidiano, una práctica cultural, 
en donde la comunicación y la interacción 
a través del diálogo, las actividades, la par-
ticipación, la investigación, el uso de recur-
sos, la creatividad  no solo se  dinamizan 
sino que se convierten en  una capacidad 
de  transformar. Los dispositivos, a través 
de los diferentes ambientes de aprendizaje, 
permiten compartir saberes, conocimien-
tos, experiencias, acceso y manejo de la 
tecnología, innovaciones, investigaciones, 
resolución de problemas  y conflictos, así 
como satisfacer necesidades. Por otra parte, 
los dispositivos pedagógicos posibilitan 
adquirir nuevos lenguajes y a su vez enten-
der la vida cotidiana.   
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